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Este proyecto pretende desarrollarse en la*Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de 
Pesas, que|* es una entidad asociativa civil privada, con la personalidad jurídica propia e 
independiente de sus asociados, en el 2001 se constituyó, con la partida N° 11296501 de registro 
de personas jurídicas de Lima, cuyo ámbito de actuación se extiende al conjunto del territorio del 
Estado Peruano como órgano rector a nivel nacional de la disciplina de Levantamiento de Pesas 
como Deporte Olímpico y como representante de esta a nivel internacional por medio de la 
International Weightlifting Federation(IWF).[1] 
 
La Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas tiene funciones y obligaciones de 
promover, fomentar, desarrollar y dirigir la disciplina de levantamiento de pesas, con sujeción a 
los reglamentos de la IWF que rigen, también ciñéndose a las disposiciones de la ley y desarrollo 
del deporte y su reglamento interno, del presente estatuto y en concordancia con los lineamientos 
de políticas deportiva formulados por el Instituto Peruano del Deporte. 
 
Al formar parte del objeto de la FEDERACIÓN DEPORTIVA PERUANA DE 
LEVANTAMIENTO DE PESAS, se encuentra afiliada al Comité Olímpico Peruano y acata, 
dentro del respeto al Ordenamiento Jurídico Peruano, las reglas que rigen el Comité Olímpico 
Internacional y el Comité Olímpico Peruano y los acuerdos de los mismos. [1] 
 
La Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas, ha organizado todos los eventos 
patrocinados por la Federación Mundial de levantamiento de Pesas, la Federación Panamericana 
Levantamiento de Pesas, Confederación Sudamericana de Levantamiento de Pesas y Federación 
Panamericana de Levantamiento de Pesas. 
 
Por lo tanto, la Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas, no cuenta con 
información histórica de sus torneo de competencias deportivas como nacionales e internaciones 
actualmente se crear se elaboración de sus reportes de gestión mediante hojas de Excel, Word 
todos los torneos de Levantamiento de Pesas tanto como nacionales e internacionales realizadas 
en  el Perú, se realizan manualmente, es así como estos problemas, no han sido abordados por la 
Federación Peruana de Levantamiento de Pesas, Por tanto este problema abarcaremos como 
punto de partida para el concepto de nuestro proyecto. 
Con este enfoque se va abordar un sistema de administración de torneo en línea, expondremos 
todos los procesos, los métodos y los instrumentos que nos brinda las tecnologías que son 
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propias; este será una oportunidad para crear un proyecto de gran valor que pueda aportar al 
deporte peruano, tal manera brindar una herramienta que consolide la información de la 
Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas, obteniendo los reportes ejecutivos y 
configurables al usuario en línea con una herramienta web útil para la toma de decisiones a nivel 
ejecutivo y mejorar la satisfacción de los usuarios como la prensa local e internacional. 
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A continuación, vamos hacer una descripción en este documento, con el fin de diseñar e 
implementar un sistema de competencia del deporte de Levantamiento de Pesas quien tiene a 
cargo la Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas, vamos a juntar dichos 
procesos, metodologías, y pruebas que emplearemos en el diseño e implementación del este 
proyecto web de competencia. Este proyecto debe alinearse con el reglamento de competencia 
planteados por parte de las organizaciones como la Federación Peruana de Levantamiento de 
Pesas y International Weightlifting Federation (IWF). 
 
El sistema de competencia va gestionar, controlar los procesos administrativos de las 
competencias este deporte. Tenemos tareas que implantadas en el proyecto, pasaremos a 
enumerar las siguientes: Establecer los tipos de competencia ya sea nacional como e 
internacional, se gestionara el registro a los deportistas, réferis y jurado en el sistema, registrar 
las categorías de peso, registrar los clubes y países de los deportistas, registrar los record por cada 
categoría de peso según la competencia, gestionar las categorías de peso corporal de los 
deportistas a competir, gestionar los tipos de torneo, obtener reportes de las categorías de los 
deportistas a competir, reporte de mejor país o club que participo en el torneo, reporte de mejor 
deportista del torneo, reporte del mejor equipo del torneo. 
 
A continuación, vamos a resumir los capítulos plasmado en este documento: 
 
Capítulo I se describiremos los principales objetivos y objetivos específicos con el fin de llegar 
al propósito y objetivos planteados. También se expondrán los alcances de la aplicación que nos 
indica los módulos implementados según los requerimientos que son parte d los torneos de la 
Federación Peruana de Levantamiento de Pesas. 
 
En el capítulo II estará el marco teórico que va detallar las últimas tecnologías que vamos a 
emplear para hacer el análisis, diseño e implementación del proyecto, esto va reunir información 
documental para preparar el diseño metodológico de esta investigación, vamos proporcionar el 
conocimiento al profundo según las teorías que dan significado a la misma. Por lo consiguiente 
vamos a especifica dicha Arquitectura de Software en donde vamos a aclarar y establecerá el 
diseño de la estructura para dicha solución.  
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En el capítulo III estaremos presentando los procesos con sus etapas, sus metodologías, también 
las todo lo que aplicaremos como sus herramientas. Por lo tanto, se estará presentando la 
documentación técnica según los requerimientos que deben aplicarse para cumplir y darle 
solución a nuestro proyecto usando las tecnologías de aquel programa web. 
 
En el capítulo IV estaremos describiendo el análisis costo y los beneficios del proyecto 
implantado, lo cual vamos usar las metodologías y lo estaremos compartiendo con la Federación 
Peruana de Levantamiento de Pesas. 
  
Por último, estaremos puntualizando las conclusiones, los beneficios y las sugerencias que 
generaron la implementación todo esto servirá las mejoras de dicho proyecto. 
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Capítulo I: Aspectos Generales 
 
Este capítulo vamos a centralizar para exponer el punto de vista metodológico del estudio de este 
proyecto. En este capítulo se estar definiendo los objetivos, el problema de fondo y la 
justificación de este proyecto para la FDPLP.  Dicha materia de investigación está constituida en 
las competencia nacionales e internacionales de la FDPLP como también de la International 
Weightlifting Federation (IWF) y la interacción entre estos.   
 
En la segunda parte, estaremos describiendo el planeamiento del problema puntualizando el 
objetivo general y la disección de los objetivos específicos, por lo tanto, se estará reuniendo para 
lograr aminorar o quitar el problema encontrado. Vamos a puntualizar alcance, las limitaciones 
u obstáculos del proyecto en desarrollo de la aplicación con la finalidad de establecer hasta donde 
estaremos logrando, con la finalidad de llevar acabo todos los procesos y considerar que procesos 
se pueden considerar las propuestas que ha mencionado para este proyecto.  
 
A continuación, se estará presentando la causa de esta solución, agregando una haciendo un 
contraste económico esto estará ligado al uso de las herramientas que se usaran para el desarrollo 
del proyecto que usaremos los softwares libres. 
Recopilaremos información en nuestro en ítems estado del arte, sobre tecnologías actuales que 
se encuentran en mercado, esto nos servirá de conocimiento que vamos usar como modelo, pero 
el propósito es superarlo. Por lo consiguiente el estado del arte, se recopila información sobre la 
tecnología actual que se encuentra en el mercado, estaremos estudiando para nuestro 
conocimiento que se usara para el desarrollo de la solución del software, resaltando el uso de 
software libre y estaremos empleando las metodologías ágiles. 
 
1.1 Definición del Problema 
1.2 Descripción del Problema 
 
Descripción de la institución: 
Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas en el 2001 se constituyó la, con partida 
N° 11296501 de registro de personas jurídicas de Lima, como órgano rector a nivel nacional de 
disciplina de levantamiento de pesas y como representante de esta a nivel internacional por medio 
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de la International Weightlifting Federation la FDPLP tiene obligaciones y funciones de 
promover, fomentar, desarrollar y dirigir la disciplina de levantamiento de pesas, con sujeción a 
los reglamentos de la IWF que rigen, también ciñéndose a las disposiciones de la ley y desarrollo 
del deporte y su reglamento, del presente estatuto y en concordancia con los lineamientos de 
políticas deportiva dadas por el Instituto Peruano del Deporte. [1] 
 
Problema: 
La Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas tiene una gran responsabilidad de 
gestionar, supervisar, dirigir el crecimiento y la evolución de este deporte de Levantamiento de 
Pesas a nivel nacional. Este deporte es muy practicado y conocido internacionalmente como 
Weightlifting, de tal manera que la FDPLP debe tener una buena gestión, para poder dirigirlo, 
infundirlo y desarrollarlo en los niños, jóvenes y adultos, con el objetivo de tener un impacto en 
la sociedad, este deporte está siendo practicado en los diferentes departamentos de Perú, por 
medio de ligas, clubes y universidades, pero actualmente cuenta con un problema que afecta a la 
organización de torneos o eventos nacionales e internacionales por el uso deficiente gestión de 
la información [1]. 
Organizar un torneo Nacional e Internacional de Levantamiento de Pesas es un trabajo 
considerablemente difícil y exigente, la complejidad de la gestión se multiplica a mayor número 
de deportistas tanto de hombres como mujeres. El objetivo para la FDPLP es primero: diseñar 
cuantas categorías de pesos habrá y segundo: que el torneo sea económico y ajustándose a los 
días las competencias. 
Cada atleta debe tener su ficha personal para ver en que categoría competirán según la categoría 
estipulada en el reglamento de la IWF, en este reglamento tiene categorías con sus respectivos 
pesos corporales y grupos de edades. La IWF reconoce 3 grupo de edades: Juveniles (13 hasta 
17 años), Junior (15 hasta 20), Senior (+15). Todos los grupos están calculados por el año de 
nacimiento del atleta. Por otra el peso corporal, las categorías se organizan en hombres:56 kg, 62 
kg, 69 kg, 77 kg, 85 kg, 94 kg, 105 kg, +105 kg. Y para la categoría femenina: 48 kg, 53 kg, 58 
kg, 63 kg, 69 kg, 75 kg, +75 kg, 90 kg, +90 kg. Todo esto será para poner en orden a los 
deportistas de las diferentes categorías, en cada competencia de se puede organizar por dos 
grupos que son categoría A y B [3]. 
Teniendo definido el deportista la categoría de peso que participara los deportistas, estos pasan 
al área de calentamiento ya que ellos contaran un tiempo delimitados para poder calentar los dos 
movimientos que se realizan en la competición. Estos movimientos son la arrancada(snatch) y 
los dos tiempos (Clean & Jerk) y esto se cumplirá en este orden. Cada deportista se favorece con 
	 15	
tres intentos por cada levantamiento pueden validos o nulos dependiendo la evaluación de 
árbitros y los jueces. Durante la competencia se debe saber si el deportista en competición va 
romper un record en su categoría, se debe tener en cuenta los records actuales en plena 
competencia.  
Actualmente todo este proceso de competencia de la FDPLP se conduce de un modo manual 
generando un conjunto de problemas que vamos a exponer más adelante. 
El Sistema de gestión de competencia de Levantamiento de Pesas que vamos a desarrollar, se 
brindará soluciones a todas las necesidades. Este se presentará en un solo sistema [4]. 
Vamos a puntualizar las fallas de las competencias que se realizan actualmente de manera 
manual, de tal manera que se tomara en cuenta cada punto y poder encontrar el problema y los 
estaremos identificando. 
 
• Duplicidad de información; actualmente la FDPLP trabaja con archivos Word, 
Excel y PDF, estos llegan al administrador de la competencia por medio de correo 
electrónico, USB, etc. El administrador almacena la información, al hacer una 
búsqueda de dicha información le genera demoras y además genera réplicas de 
información que eso haga que los esfuerzos sumen más. 
 
• Dificulta en el acceso a la información; La información actual e histórica de los 
deportistas, resultados de competencia, records, etc. Se encuentra en diferentes 
repositorios e esta información se archiva en los correos, diferentes computadoras. 
Todo esto genera dificulta al querer tener información a la mano, que se debería 
buscar en dichos medios, esto también hace que se sumen más esfuerzos.  
 
• Demanda de tiempo preparar y analizar datos; hay mucha demanda de las 
personas claves de la organización para preparar y analizar datos, cuando la 
FDPLP quiere organizar una competencia nacional o internacional, hay mucha 
demora en tener a tiempo las fichas de los deportistas, también datos históricos de 
competencia del deportista. En este proceso el área técnica de la FDPLP demanda 
mucho tiempo operacional, esto se debe a que los personales retrasen el trabajo 
para las próximas competencias. 
 
• No cuenta sistema automatizado para la competencia nacional e internacionales; 
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en la actualidad no se tiene un buen flujo de información debido que no cuentan 
con una herramienta adecuada, los sistemas de información son una herramienta 
necesaria en una organización deportiva para poder tener una buena gestión de 
estos eventos, llevaríamos tener un flujo de la información en cualquier área 
involucrada, en este caso actualmente el administrador de competencia lo llevan 
la información de las competencia en un archivo Excel, los deportistas y 
entrenadores tienen muchos reclamos ya sea que la información no está adecuada. 
1.2.1 Formulación del Problema 
Nombrada la situación actual en la institución Federación Deportiva Peruana de Levantamiento 
de Pesas, según el análisis el problema enraíza que no hay un imperfecto en la administración de 
la información, cuyo resultado va producir perdidas de productividad en los procesos. 
 
Vamos a graficar el problema de la gestión de competencia que actualmente tiene la FDPLP, 
para eso vamos usar el método del árbol donde describiremos la técnica del problema, análisis 
de situación actual, análisis del problema. Este método nos permitirá localizar y representar 
gráficamente la distribución relativa de este problema. 
Metodología y parte del árbol del problema: 
 
1) Las raíces, simboliza las causas del problema. 
2) El tronco, simboliza el problema principal. 
3) Las hojas y ramas, simboliza los efectos y sus consecuencias del problema. 
 
A continuación, el grafico de método del árbol. 
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Figuras 1: Métodos del árbol del problema de la FDPLP 
 
Fuente: Elaboración del autor 
 
 
Tabla 1:  Árbol del Problemas de FDPLP. 
 
TABLA DE ARBOL DE PROBLEMAS 
Representación del problema: Deficiente Gestión de la Información en la Federación Deportiva 
Peruana de Levantamiento de Pesas. 
CAUSAS EFECTOS 
• Duplicidad de información 
Disminución de competencias nacionales e 
internacionales 
• Dificultad en el acceso a la información Pérdida de imagen de la Federación. 
• Demanda de tiempo preparar y analizar datos Fortalecimiento de otros deportes 
• No cuenta sistema automatizado Incremento de costos 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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1.2.2 Formulaciones Especificas 
• ¿En la actualidad hay una metodología que concentre la información histórica y 
presente en un base de datos o almacén con el fin de tener acceso a la información? 
 
• ¿Existe una metodología con el fin de reducir los tiempos en las presentaciones 
de los informes de gestión por medio de las últimas tecnologías con el propósito 
de cumplir los plazos establecidos y que el servicio sea eficaz? 
 
• ¿Existirá un sistema de información que permita enfrentar el gran problema de la 
inexistencia de un flujo definido de procesos de manera que evitemos impactos 
negativos de último momento, aumentemos la comunicación acertada, la calidad 
del servicio y sobre todo mantener la integridad de la información? 
 
• ¿Actualmente existe un método de información que enfrente el problema de la 
ausencia de un flujo que defina los procesos con el propósito de esquivar choques 
perjudiciales en los últimos momentos para obtener la comunicación fiable y 
tenerlo integral la información? 
1.3 Definición de los Objetivos 
1.3.1 Objetivo General 
Analizar, desarrollar e implementación de un Sistema de Competencia de Levantamiento 
de Pesas automatizado que optimice y facilite la gestión de competencias nacionales e 
internacionales del deporte de alto rendimiento de la Federación Deportiva Peruana de 
Levantamiento de Pesas.  
1.3.2 Objetivos Específicos 
• Modelar una estructura de software apropiado de un sistema de gestión de competencias 
de Levantamiento de Pesas. 
• Establecer la arquitectura para la solución con el instrumento para el desarrollo del 
sistema de competencia de Levantamiento de Pesas. 
• Efectuar el registro de los deportistas, comando técnico y sus competencias que son parte 
de la FDPLP. 
• Desarrollar de un portal web gestor de resultados de competencia online de competencia 
de Levantamiento de Pesas. 
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• Reunir la información histórica y actuar en una base de datos para poder analizarla, 
procesarla, el resultado será tener una información eficaz y eficiente mediante el sistema 
de gestión de competencia para generar consultas y reportes. 
• Disminuir en tiempo de entrega de los indicativos finales haciendo mediante el uso de 
formularios, esto permitirá acotar a menudo el tiempo de ingreso de la información según 
el reglamento de competencia internacional de la FDPLP. 
• Estandarizar la información bajo el reglamento de competencia internacional de los 
eventos de competencias que deben ser provista por la FDPLP. Teniendo como resultado 
una información enteramente fiable para el buen uso del cliente final. 
• Mejorar y modelar los procesos de la competencia de la FDPLP, mediante los softwares 
expuesto, con la finalidad de evitar colisiones negativas, para poder mantener una 
información integra. 
• Construir un repositorio de datos y estaremos utilizando una relación, con soluciones 
lógicas de la base de datos del software. 
• Generar reportes del sistema 
1.4 Justificación de la Investigación 
La razón del diseño y la creación del sistema de competencia es acceder a las tecnologías para 
que sean implantadas en la Federación Deportiva Peruana de Levantamiento de Pesas, permitir 
personal administrativo, árbitros y jueces de competencia puedan tener un control automatizado 
de las competencias nacionales e internacionales. 
  
Se pretende automatizar la gestión de las competencias, con el mínimo margen de error y que el 
personal sea eficiente en el trabajo, con el propósito de reducir la carga de trabajo, en las gestiones 
de las competencias deportivas de alto rendimiento. Considerando que al usar el sistema de 
gestión de competencia se obtendrá un historial de competencias de la federación.  
Por ejemplo, podrán visualizar las competencias online y generar reportes de la competencia. 
 
A través del avance de este sistema podríamos obtener un registro histórico de las competencias, 
mediante el sistema web que está integrado a una base de datos, esto permitirá obtener reportes 
y consultas en línea, por tanto, omitimos el costo y el tiempo de mano de obra cuando se realiza 
de forma manual. 
La construcción de este sistema de gestión de competencia permitirá obtener las competencias 
de cualquier año obteniendo un historial de competencias y récord nacionales e internacionales, 
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esto se requiere para el análisis de resultados de los deportistas de alto rendimiento o realizar 
cualquier toma de decisiones. 
1.5 Marco Conceptual 
Seguidamente presentaremos los conceptos que se une con el proyecto a realizar. Estaremos 
incorporando el reglamento de competencia del deporte de Levantamiento de Pesas, 
descripciones de las categorías de peso de los atletas, y una breve explicación del sistema de cuál 
es el mejor deportista por categoría de peso, como cual es mejor atleta de la competencia. 
1.5.1 ¿Que es Levantamiento de Pesas o Halterofilia? 
 
Levantamiento de pesas o weightlifting es un deporte olímpico, que comprende en levantar el 
mayor peso posible desde el piso hasta pasar por encima de la cabeza, este consta de una barra y 
discos o pesas en ambos extremos manteniendo el mismo peso en ambos lados  
 
Este deporte incluye una gran fuerza mental y física por parte de los deportistas que lo practican, 
mucha técnica, velocidad y precisión. Se debe de entrenar el cuerpo de manera funcional para 
lograr obtener movimientos con una fuerza explosiva que les ayude a levantar grandes cantidades 
de peso con una excelente técnica [7] 
1.5.2 Deportistas Participantes de competencia por grupos de edades. 
Las competencias de levantamiento de pesas están conformadas por hombres y mujeres según la 
categoría de pesos corporal de los deportistas estas están establecidas según el reglamento de la 
IWF las cuales estipula 4 grupos por las edades siguientes: 
1) Juveniles: 13 – 17 años de edad 
2) Junior: 15 – 20 años de edad 
3) Senior: + 15 años de edad 
4) Master: +35 años de edad 
Los cuatro grupos de edades se calculan según la fecha de nacimiento del atleta y su peso o masa 
corporal para los siguientes eventos más exitosos y conocidos en el mundo, que son: 
• Juegos Olímpicos 
• Juegos Olímpicos Juveniles, se aplicarán las reglas del Comité Olímpico 
Internacional (COI). 
• Federación Internacional de Deportes Universitarios, se aplicarán las Reglas de la 
(FISU). [7] 
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1.5.3 Categoría de peso corporal de Levantamiento de pesas para deportistas. 
Las categorías están divididas en categoría masculino y femenino, esto se van a subdividir según 
su peso corporal, de los deportistas estos se dividen: 
 
1.  Categoría Junior y Senior Masculinas, todas las competiciones están organizadas según 
las Reglas Técnicas de Competición de la IWF y deben realizarse con las siguientes 
categorías: 
Tabla 2 - Categorías Juniors y Seniors Masculinas 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
2. Categoría Junior y Senior Femeninas, están conformado por ocho (8) categorías para 
Juniors, Seniors y mujeres. Como se menciona siempre estas están bajo el reglamento de 
la IWF y las categorías lo veremos en la siguiente tabla [7]: 
 
Tabla 3 - Categorías Juniors y Seniors Femenino 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
3.  Las Categoría Juveniles Masculinas, están conformados por ocho (8) categorías tanto para 
hombres Juveniles. Como lo mencionamos estas están estipuladas según el reglamento 
de las IWF y estas se deben realizarse con las siguientes categorías, excepto para los 
Juegos Olímpicos Juveniles, que se rigen a condiciones especiales [2]. 
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Tabla 4: Categorías Juveniles Masculinas 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
4.  Categoría Juvenil Femeninas, estas están conformadas por ocho (8) categorías para 
mujeres Juveniles. Como lo mencionamos estas están estipuladas según el reglamento de 
las IWF, tal categoría se aplica en los Juegos Olímpicos Juveniles, pero tales se rigen bajo 
escenarios especiales [7]. 
 
Tabla 5: Categorías Juveniles Femeninas 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
5.   Las categorías que conforman en los Juegos Olímpicos Juveniles, tiene seis (6) categorías 
para mujeres juveniles y (6) categorías para varones juveniles. Todas las competencias 
están organizadas según las Reglas de la IWF en las categorías siguientes [7]. 
 
Tabla 6:  Categorías de Juegos Olímpicos Masculinas y Femeninas 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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Los eventos de la IWF, las Federaciones nacionales miembro sólo pueden inscribir un 
equipo con un máximo de diez (10) hombres y diez (10) mujeres atletas, pero sólo podrá 
participar con un máximo de ocho (8) hombres y ocho (8) mujeres. La participación 
máxima del equipo debe ser distribuido entre las categorías de peso corporal, con un 
máximo de dos (2) atletas por categoría. 
 
Excepciones: 
• Juegos Olímpicos. 
• Juegos Olímpicos Juveniles. 
• En Juegos Multideportivos distintos de los Juegos Olímpicos. 
 
Durante el transcurso de una competición, un atleta sólo puede competir en una (1) categoría de 
peso corporal, excepto en el caso en que se combinen eventos Juveniles con eventos Junior / 
Senior. En eventos que combinan Juveniles con Junior / Senior, los organizadores deben 
considerar el cronograma de competición para facilitar que los atletas compitan sólo una vez [7]. 
1.5.4 Levantamiento de Pesas tiene dos modalidades o movimientos: 
La Federación Internacional de Levantamiento de Pesas estipula en su reglamento dos 
modalidades o movimiento, esta se distingue a dos brazos durante las competencias, estas son 
las siguientes: 
• ARRANCADA 
• DOS TIEMPOS. 
Cada competidor tiene 3 oportunidades en cada modalidad para levantar las pesas, la suma de la 
mejor marca obtenida en cada una de las modalidades se le denomina TOTAL OLIMPICO. 
Cada uno de los dos movimientos mencionados tiene su técnica propia de ejecución. 
Cargada, es el movimiento donde la barra se coloca en el pecho que es la modalidad de dos 
tiempos. Para realizar esta, se usan dos técnicas que se llaman Suata o Split. 
Squat, es doblamiento profundo de las piernas en el plano cruzado o travesado. 
Split, es el doblamiento profundo de las piernas en el eje anteroposterior [11]. 
 
1. Arrancada o Snatch: En la competencia se inicia con esta primera modalidad, también 
se considera con el ejercicio con mucha técnica en las competencias, a continuación, 
vamos a describir como es esta. 
• Primero: el deportista debe levantar la barra desde el suelo por encima de su 
cabeza con una extensión de su brazo firme al mismo tiempo hacer una cuclilla 
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esto se lleva en un único movimiento. 
• Segundo: La barra se coloca delante del deportista que debe sujetarla con sus 
manos en forma supinación y levantarlo desde el suelo en un mismo movimiento 
[10]. 
• En esta imagen mostraremos como se realizar esta modalidad de arrancada o en 
ingles snatch. 
•  
Figuras 2 - Secuencia de Modalidad de arranque o Snack 
 
Fuente: slideshare.net [10] 
Figuras 3: Lu Xiaojun 176 kg Snatch World Record - 2013 IWF World Championships Poland 
 
 
Fuente: Hookgrip [9] 
	 25	
2. Dos tiempos o Clean & Jerk: Esta modalidad es la segunda modalidad, este también 
tiene su procedimiento que lo vamos a describir. 
• Primero: el deportista debe levantar la barra desde el suelo hasta los hombros 
mientras al mismo tiempo va realizar cuclilla y luego se recupera para alcanza la 
posición de los pies. 
• Segundo:  debe roblar las piernas empujando la barra por encima de su cabeza. 
• Tercero: debe colocar sus pies en posición paralela y deja caer la barra al suelo 
nuevamente [10]. 
• En esta imagen mostraremos como se realizar esta modalidad de dos tiempos o en 
inglés clean & Jerk. 
Figuras 4 - Secuencia de modalidad de Dos tiempos o Clean & Jerk 
 
Fuente: slideshare.net [10] 
Figuras 5: Tatiana Kashirina 190kg C&J - World Record - 2013 World Championships 
Poland 
 
Fuente: Hookgrip [9] 
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1.5.5 Lugar de competición (File of Play) 
El reglamento de la Federación Internacional de levantamiento de Pesas, tiene mapeado y 
reglamentado con sus medidas para que lugar de competencia sea un lugar apropiado para el 
deporte de Levantamiento de Pesas, en este lugar de competencia tiene muchos posiciones y 
ubicaciones de jueces y jurado considerando que todo tiene que ser a la perfección. Las áreas de 
lugar de competencia son: 
 
• Escenario de competencia. 
• Tarima o plataforma de competencia. 
• Área de entrenamiento de los deportistas 
• Área de calentamiento. 
•  Mesas de oficiales. 
• Área de auxiliares de competencia. 
• Administrador de Competición y otras áreas. 
En esta imagen veremos una distribución de competencia que se está desarrollando en Rio 
de Janeiro en los Juegos Olímpicos. 
 
Figuras 6: Rio de Janeiro 2016 Olympic Games – File of Play(Lugar de competencia) 
 
Fuente: Hookgrip [9] 
1.5.5.1 Plataforma y escenario de competición 
La plataforma y el escenario tiene medidas ya estándar dadas por medio de su reglamento de la 
IWF. 
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La plataforma debe estar ubicada en una zona despejada con las siguientes medidas de 100 cm 
alrededor de la tarima de competición, es necesario y obligatorio ser despejado a 100 cm esta 
debe estar sin obstáculos para una buena vista del escenario. 
En este escenario de debe tener los implementos para llevar una buena competencia y, se necesita: 
-  Tiza (magnesio) y resina, debe ubicarse cerca de la tarima de competición.  
- Desinfectante / antiséptico 
- Cepillos de alambre 
- Telas, escoba, guantes y otros artículos de limpieza deberán estar a la mano y colocados 
cuidadosamente al lado de la tarima de competición o escenario para los auxiliares/ayudantes de 
descontaminación y limpieza. Debe haber una camilla o tablero cerca de la tarima/escenario, 
durante la competición. Debe habilitarse una zona para los oficiales de los equipos, en relación 
con el diseño de la FOP, pero no en el escenario [7]. 
 
1.5.5.2 Mesas de Funcionarios Oficiales y de Gestión de la Competición 
Según el reglamento hay una ubicación de las Mesas Técnicas Oficiales y de administradores de 
la Competencia (con sillas), según el reglamento todos los árbitros jueces y administradores de 
competencia, etc. Deben vestir el traje que está reglamentado por la IWF [7].  
Mesa del Jurado:  
El Jurado está ubicado en un lugar donde la vista de la tarima sea clara y sin obstáculos durante 
toda la competición. La mesa del Jurado debe colocarse a diez (10) metros del centro de la 
plataforma, entre el centro y las mesas laterales de los jueces. Deberá situarse en el lado 
de entrada de los atletas [7].  
Mesas de los Jueces: 
La ubicación de los jueces también es muy importante, vamos a describir sus ubicaciones: 
1.  El Juez Central: debe estar sentado a cuatrocientos (400) cm en la parte frontal de la plataforma 
de competición. 
2.  Los Jueces Laterales deben estar ubicados en paralelo con el juez central en la misma línea 
del juez central a una distancia de trescientos-cuatrocientos (300-400) cm del juez central. 
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3.  Los Jueces de Reserva, no tienen una ubicación exacta, deben ser ubicados según el 
administrador de competencia 
4. Mesa del médico de guardia: Los médicos estarán cerca al punto de entrada de los atletas a la 
plataforma/escenario de competición y en la zona de calentamiento respecto a la disposición del 
administrador de competencia. 
5. Mesas de la Dirección de Competición: Tampoco no tiene un área específica, se debe 
proporcionar de mesas y sillas para la dirección de la Competición y se colocarán en el lado de 
la entrada de los atletas a la plataforma. 
6. Posición de los Auxiliares: Los Auxiliares deben tener un área designada con sillas en el lado 
opuesto a la entrada de los atletas a la plataforma/escenario de competición. 
Mesa de Representantes de la IWF: la presentación de los delegados de IWF solamente es los 
Campeonatos Mundiales y Juegos Olímpicos, debe proporcionarse una mesa y sillas para tres o 
cinco (3-5) personas ubicada simétricamente a la mesa del Jurado [7]. 
1.5.5.3 Zona de calentamiento. 
La zona de calentamiento es lugar donde hay plataformas con barras para ir preparándose antes 
de competir, es donde los deportistas conjuntamente con su cuerpo técnico están preparándose 
El área de calentamiento debe equipamiento deportivo según la relación al número de deportistas 
que van a competir. Lo que se requiere es lo siguientes: 
- Tarimas o plataforma de calentamiento. 
- Barras para varones y mujeres, discos, magnesia (tiza), resina. 
- Altoparlante, que conecte con el sistema de audio del Locutor de competencia para 
escuchar. el llamado para competir. 
- Pantalla en tiempo real. 
- Tablero de intentos. 
- Pantalla del cronómetro oficial. 
- Video en directo para hacer el seguimiento de cómo se va desarrollando la competición. 
- Mesas para los controladores y el doctor de servicio. 
- Refrescos o aguas con hielo. 
- Hielo para lesiones. 
- Baños (opcional) 
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1.5.6 Lugares /Espacios Adicionales 
Los siguientes espacios adicionales: 
- Área de Control de Dopaje 
- Duchas con vestuarios. 
- Área de descanso de los atletas. 
- Oficina (s) de Dirección de Competición. 
- Sala Primeros auxilios / Sala médica. 
- Sala de reuniones para los miembros de la IWF 
- Oficinas para la IWF (Presidente, Secretario General y Secretaría) 
- Área de prensa 
- Sauna para deportistas. 
- Sala para los Oficiales Técnicos (Jueces, etc.). 
- Área de entrenamiento  
- Área VIP. 
- Sala de pesaje y sala de control de pesaje [7]. 
1.5.7 Equipamiento deportivo para la competencia 
El equipamiento deportivo en una competencia debe ser según el reglamento de la IWF, para 
cumplir con los poder llevar acabo un control de los récords por cada categoría de peso corporal. 
Tarima o plataforma de competencia 
La Federación internacional de Levantamiento de Pesas en su reglamento autoriza dos tipos de 
plataforma, que son  
- Plataforma de competencia 
- Plataforma de calentamiento/entrenamiento. 
Estas cuentas con las siguientes especificaciones: 
• Forma: cuadrada  
• Medida longitud: cuatrocientos (400) cm cada lado 
• Medida alto: diez (10) cm de altura [7]. 
Figuras 7 - Plataforma o Tarima de competencia 
 
Fuente: Hookgrip 
Plataforma de entrenamiento/calentamiento. 
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• Forma: cuadrada  
• Medida longitud: doscientos cincuenta y cuatrocientos (250 ó 300) cm cada lado. 
• Medida alto: diez (10) cm de altura 
Barra para levantamiento de pesas  




Figuras 8 - Barra de competencia de Levantamiento de Pesas 
 
Fuente: fedehalter.org [11] 
 
La IWF asigna dos tipos de barra para la competencia. 
- - Barra masculina con un peso de 20 kg. 





                                                                                   
 
 
       Fuente: amazon.es [16]                                         Fuente: amazon.es [16]                                                    
Los Discos de levantamiento de pesas 
La IWF asigna el uso de dos tipos de discos. 
- Discos de Competición 
- Disco de entrenamiento 
Los discos son de varios tamaños y pesos y son revestidos de caucho o goma estos tienen un 
diámetro de 45 cms.  
Se montan en la barra por parejas simétricas. Cada color se corresponde a un peso en kilos. Los 
discos grandes (desde 10 kg) están recubiertos de caucho. Los pequeños son enteramente de 
Figuras 9: Barra Masculina Figuras 10: Barra de Femenina 
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acero. Existen también discos muy pequeños (0,5 ó 0,25 kilos) que sólo se utilizan para intentos 
de récord. 
Los discos deben cuentan con las siguientes especificaciones autorizadas Discos de competición:  
 
 
- 0,5 kg color blanco 
- 1 kg color verde 
- 1,5 kg amarillo 
- 2 kg color azul 
- 2,5 kg color rojo 
- 5 kg color blanco 
- 10 kg color verde 
- 15 kg color amarillo 
- 20 kg color azul 
- 25 kg color rojo 
Fuente: Eleiko [8] 
Collarines 
Se colocan al final de todos los discos para fijarlos a la barra, de tal manera que los discos queden 
seguros al levantas la barra el deportista. 
Los collarines deben cumplir con las siguientes especificaciones autorizadas: 
- Cantidad dos (2) collarines por barra 
- Peso 2,5kg cada unidad 
 
Figuras 12: Collarines de barra de Levantamiento de Pesas 
 
  
Fuente: Eleiko [8] 
 
Normas de carga  
Los discos se cargan y aseguran con collarines en la manga de la barra. La barra primero se 
coloca con los discos más pesados y luego los más livianos cargados en orden descendente de 
peso hacia el borde exterior de la barra. Los discos deben ser cargados para que los Jueces y el 
Figuras 11:  Discos de Competencia de Levantamiento de Pesas 
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Jurado puedan identificar el peso de cada disco. Debe proporcionarse un número adecuado de 
barras para hombres y mujeres, así como discos adicionales para cada competición.  
 
Magnesio 
La composición de elemento es un sólido blanco que se produce en la tierra como un mineral 
(MgCO3). Esto lo usa el deportista para hacer un secado de manos para coger la barra bien. 
Figuras 13: El Carbonato de Magnesio del deportista de Levantamiento de Pesas 
 
 
Fuente: Eleiko [8] 
Vendajes 
Para proteger las articulaciones, se pueden vendar las muñecas y las rodillas. La anchura 
permitida es de 10 cm para muñecas y 30 cm para rodillas. Está prohibido el vendaje en los 
codos. 
Figuras 14: Vendaje de deportistas de Levantamiento de Pesas 
 
 
Fuente: Eleiko [8] 
 
Cinturón 
Este equipamiento sirve para aumentar la estabilidad de la zona media-baja de la columna al 
aumentar la presión intraabdominal. Normalmente es de cuero y la anchura máxima autorizada 
es de 12 cms. 
 
Figuras 15: Cinturón de Deportista de Levantamiento de Pesas 
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Fuente: Eleiko [8] 
 
Malla 
Elástica de lycra de una sola pieza. Este no fue diseñado para cubrir ni los codos ni las rodillas. 
Figuras 16: Malla de Deportista de Levantamiento de Pesas 
 
 
Fuente: Eleiko [8] 
 
Botas o Zapatillas Deportivas 
El calzado de Levantamiento de Pesas no es plano, sino que lleva en la parte del talón un taco de 
madera u otro material de alta densidad que ayuda a absorber el impacto y a alinear correctamente 
tobillo y rodilla. Diseñadas para proporcionar la estabilidad necesaria en pies y articulaciones 
para acometer los levantamientos. 
Figuras 17: Zapatillas de Deportista de Levantamiento de Pesas 
 
Fuente: Eleiko [8] 
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1.5.8 ¿Cómo se desarrolla una competición? 
Este deporte de tiene varias categorías tanto como en masculino y femenino, El deportista 
compite individualmente y que participar en las 2 modalidades como arranque y dos tiempos, 
estas modalidades tiene 3 intentos para hacer una mejor marca, si el deportista hizo un mejor 
levantamiento con peso más alto que sus compañeros es el ganador de 2 medallas por las dos 
modalidades y también una medalla por el total olímpico. Esto debe ser evaluado por los tres 
jueces [7]. 
1.5.8.1 Juzgamiento 
Como ya se ha mencionado antes, hay 3 jueces principales que evalúan si la levantado fue buena 
ellos votaran por válido, pero si ellos ven que la levantada no es buena, ellos votaran por nulo. 
 
Los jueces pueden llevar la competencia por medio de sistema, ellos oprimirán el interruptor de 
las luces blancas, si consideran que el movimiento es válido, y si es roja, si consideran que el 
atleta hizo un intento no valido. 
Si el juez no tuviera el sistema de competencia ellos llevarán la competencia manualmente, 
tendrán banderas de color rojo y blanco, el color blanco el veredicto fue bueno levantarán bandera 
blanca si el veredicto fue malo ellos levantarán la bandera roja lo estaremos graficando [7]. 
El sistema de competencia tiene una luz blanca de señal para el deportista, después de que los 
jueces emiten su concepto. El aparato colocado frente a la tarima emitirá una señal visual y el 
juez central da la voz de “tierra” o “baje”, que indica al deportista que puede poner la barra sobre 
la plataforma. El tablero emitirá las siguientes opciones de decisión. 
El veredicto sobre cada movimiento se expresa con un código de luces: 
 
1. Tres Luces Blancas: Valido. 
Figuras 18: Código luces valido 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
2. Dos Blancas y una Roja: Valido 
Figuras 19: Código luces valido 
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Fuente: (Elaboración del autor) 
3. Tres Luces Rojas: Nulo 
Figuras 20: Código luces nulo 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
4. Dos Rojas y Una Blanca: Nulo 
Figuras 21: Código luces Nulo 
 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
Capitulo II: Fundamentos Teóricos 
 
Mediante este capítulo se exponer los principales conceptos relacionados a la extracción de 
contenido Webs, las aplicaciones, las herramientas que utiliza, los desafíos que afronta y los 
métodos que pueden contrarrestar su aplicación, todos ellos planteados en investigaciones. 
 
2.1 Estado de Arte 
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Hoy en día no tenemos en el Perú un alto porcentaje de federaciones deportivas que no tiene un 
sistema que les permita tener un registro de sus deportistas, comando técnico, historial de 
resultados de sus competencias, así como llevar sus competencias online. En el mundo de web 
se pueden encontrar sistemas de registros de registro de personal y otros. Hay sistema de 
competencia de esta disciplina deportiva que solo gestiona la competencia, pero pasado la 
competencia no hay base de datos que registre a los deportistas con su historial de participación 
durante su carrera deportiva. 
 
En este ítem se expondrán los sistemas de gestión de competencia identificados durante la 
investigación acompañados por sus principales características. 
2.1.1 National Competition Management System (Ncms) 
 
Descripción:  
Es sistema es una aplicación para administrar las competencias nacionales como internacionales 
de Levantamiento de Pesas de acuerdo con las reglas de la IWF. 
La IWF introdujo el Sistema Nacional de Gestión de Competencias (NCMS) en 2006. Esta 
aplicación, similar a la IWF TIS utilizada en los Campeonatos del Mundo, ofrece una solución 
compleja disponible para que las Federaciones Nacionales gestionen las competiciones 
nacionales e internacionales de levantamiento de pesas. 
 
IWF está actualizando continuamente el software de acuerdo con las últimas reglas y en un futuro 
próximo estará disponible la versión renovada de IWF NCMS. 
La edición NCMS 2011 no solo incluirá las últimas reglas, sino que, luego de las mejoras 
tecnológicas, estará operativa con Microsoft Windows 7 y Microsoft Office 2007.  
El funcionamiento del software será más fácil y más eficiente. 
 
Teniendo en cuenta el creciente interés por las competiciones juveniles y las diferentes categorías 
de peso corporal dentro, la nueva aplicación podrá gestionar competiciones combinadas que 
incluyen jóvenes, junior y senior. 
 
Al utilizar la versión 2013, se pueden ejecutar 3 competiciones diferentes al mismo tiempo, en 
los 3 grupos de edad (juvenil, junior, senior) y, como resultado de dicha actualización, el sistema 




Este sistema fue desarrollado por la International Weightlifting Federation y sus operaciones y 
funciones más destacadas son: 
Funciones: 
• Facilita una buena estructura de diferentes parámetros y conceptos aplicables a 
gran parte de la competencia. Este módulo sólo es controlado por parte del equipo 
de administradores del sistema.  
• Soporta los procesos de inscripciones el nombre de la competencia con sus categorías de 
pesos de la competencia.  
• Soporta los procesos de inscripciones de los deportistas con su peso corporal, el peso que 
va a levantar al inicio de su categoría en de la competencia a tres días antes de la 
competencia.  
• Incorpora la gestión de información de los record nacionales e internacionales. 
• Permite hacer el sorteo aleatorio de competencia, después de la confirmar el final de 
inscripciones, ya sea en reunión técnica. Este número estará en posesión de los atletas 
durante toda la competición. 
• Incorpora la gestión de información de árbitros y jueces. 
• Incorpora la gestión de cronograma de competencia, con día y hora. 
• Ofrece reportes de competencia y la lista de inscripciones de los deportistas. 
• Permite el registro, consultas y dar mantenimiento de la información de los deportistas y 
peso corporal, según el reglamento internacional de este deporte. 
• Permite el registro de la masa corporal del deportista por categorías. 
• Adicionalmente brinda la posibilidad de editar intentos fallidos por los deportistas si 
hubiere algún reclamo de parte de los entrenadores.  
• Permite la consulta de los puntajes por cada deportista, puntajes por equipo de los 
participantes de la competencia.  
• Cuenta con un módulo donde muestra la lista de los deportistas competidores por 
categoría y sus intentos de participación. 
• Cuenta con un módulo donde muestra la lista de los deportistas competidores por 
categoría y sus intentos de participación. 
• Permite el mantenimiento y control de comando técnico de la competencia, la asignación 
de roles y la administración de privilegios.  
• Permite gestionar o ejecutar 3 competiciones diferentes al mismo tiempo, en los 3 grupos 
de edad (juvenil, junior, senior) y, como resultado de dicha actualización, el sistema 
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puede proporcionar los 9 Libros de resultados separados automáticamente de esta 
competencia combinada. 
• Brinda un manual de ayuda de los principales formularios. 
 
Critica: Este software no puede mantener un historial de la competencia para las próximas 
competencias, solamente permite exportar en archivo Word. 
 Imágenes: 




2.1.2 Easy Weightlifting International Scoreboard System: 
 
Descripción:  
Es un sistema integral de evaluación y puntuación que gestiona a la perfección una competición 
de levantamiento de pesas y muestra información para los espectadores. El sistema permite la 
evaluación para administrar una competencia completa, desde la lista de inicio preliminar hasta 
las estadísticas finales. Todo está interconectado y actualizado en tiempo real, desde el pesaje de 
los deportistas hasta los cambios de peso, la decisión del árbitro y el jurado hasta los resultados 
finales y las ceremonias de premiación, el sistema mantiene la competencia sin problemas y los 
espectadores al día. 
El EasyWL International Scoreboard System es un sistema de computadora y dispositivos 
electrónicos. que le permitirá manejar fácilmente una competencia. Este proyecto se desarrolló 




• El sistema tiene muchos parámetros que nos permite configurarlo, estos módulos 
sólo pueden ser controlado por parte del equipo de administradores del sistema.  
• Soporta los procesos de inscripciones el nombre de la competencia con sus 
categorías de pesos de la competencia.  
• Soporta los procesos de inscripciones de los deportistas con su peso corporal, el 
peso que va a levantar al inicio de su categoría en de la competencia a tres días 
antes de la competencia.  
• Incorpora la gestión de información de los record nacionales e internacionales. 
• Permite hacer el sorteo de competencia, en la reunión técnica, se adjudicará un 
número de sorteo aleatorio por cada atleta inscrito. Este número estará en posesión 
de los atletas durante toda la competición. 
• Incorpora la gestión de información de árbitros y jueces. 
• Incorpora la gestión de cronograma de competencia, con día y hora. 
• Ofrece reportes de competencia y la lista de inscripciones de los deportistas. 
• Permite el registro, consultar y hacer un mantenimiento de la información de los 
deportistas y peso corporal, según el reglamento internacional de este deporte. 
• Permite el registro de la masa corporal del deportista por categorías. 
• Adicionalmente brinda la posibilidad de editar intentos fallidos por los deportistas 
si hubiere algún reclamo de parte de los entrenadores.  
• Permite la consulta de los puntajes por cada deportista, puntajes por equipo de los 
participantes de la competencia.  
• Cuenta con un módulo donde muestra la lista de los deportistas competidores por 
categoría y sus intentos de participación. 
• Cuenta con un módulo donde muestra la lista de los deportistas competidores por 
categoría y sus intentos de participación. 
• Accede al mantenimiento y controles del comando técnico de la competencia, la 
asignación de roles y la administración de privilegios.  
• Permite solamente gestionar una competición. 
• Proporciona un manual de ayuda de los principales comandos. 
Critica: Los fallos de este programa son muy numerosos, ya que este programa tiene licencias 
por medio de dispositivo de USB. Por otra parte, no permite llevar tres competiciones diferentes 
al mismo tiempo, en los 3 grupos de edad (juvenil, junior, senior). A continuación, se presenta la 
siguiente figura pantalla de salida del deportista en competencia [17]. 
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Figuras 23: Vista de salida del deportista del Sistema Easy Weightlifting International 
Scoreboard System. 
 
Fuente: Eleiko [17].  
 
Figuras 24:Vista del Sistema Easy Weightlifting International Scoreboard System. 
 
Fuente: Eleiko [8] 
 
2.2 Marco Teórico 
2.2.1. Tecnologías a implementarse en el desarrollo del proyecto 
En este proyecto usara las tecnologías actuales, estas herramientas que son libre se usarlo en 
licencias de uso free, para desarrollar nuestro lenguaje de programación usaremos Php y 
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repositorio o alancen será MySQL estos tienen licencia libre. Estas tecnologías son usadas 
actualmente en mercado actual. 
2.2.1.1 El Lenguaje de programación 
Se ha elegido para el desarrollo de este proyecto el lenguaje de programación PHP (siglas en 
inglés recurrentes para PHP: Hypertext Preprocessor) que es totalmente libre y abierto. Este 
lenguaje sigue estando presente en muchas empresas muy reconocidas a nivel mundial y sigue 
demandando profesionales en el rubro. 
PHP es un lenguaje de programación de uso general de código abierto ampliamente utilizado que 
es especialmente adecuado para el desarrollo web y puede ser incorporado en HTML. 
PHP puede ser en la mayoría de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y 
plataformas sin costo alguno. En lugar de un montón de comandos para la salida de HTML (como 
se ve en C o Perl), las páginas PHP contienen HTML con código incrustado que hace "algo". 
desplegado 
El código PHP está incluido en instrucciones especiales de inicio y fin de procesamiento  
<? php y ?>  Que le permiten entrar y salir del "modo PHP". Lo que distingue a PHP de algo así 
como JavaScript de cliente es que el código se ejecuta en el servidor, generando HTML que luego 
se envía al cliente.  
Ventajas del lenguaje PHP 
1. La ventaja es que un lenguaje totalmente libre y abierto. 
2. Posee una curva de aprendizaje muy baja. 
3. Los entornos de desarrollo son de rápida y fácil configuración. 
4. Fácil de instalar: existen paquetes autoinstalables que integran PHP rápidamente. 
5. Fácil acceso e integración con las bases de datos. 
6. Posee una comunidad muy grande de apoyo. 
7. Es el lenguaje con mayor usabilidad en el mundo. 
8. Es un lenguaje multiplataforma. 
9. Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinámicas y/o páginas web 
con acceso a una Base de Datos. 
10. El código escrito en PHP es invisible al navegador ya que se ejecuta al lado del servidor y 
los resultados en el navegador es HTML. 





Figuras 25: Logo de Lenguaje de Programación PHP [12] 
  
Fuente: PHP  
2.2.1.2 Administrador de Base de Datos 
|Como administrador de base de datos se ha elegido el MySQL debido a que es de uso libre y se 
puede hacer ajustes en el código para maximizar su funcionamiento, anexando mejoras a la base 
de datos. Es ideal para la creación de bases de datos con acceso desde páginas web dinámicas, 
así como para la creación de cualquier otra solución que implique el almacenamiento de datos, 
posibilitando realizar múltiples y rápidas consultas. A continuación, se presenta algunas 
características del MySQL. 
 
La base de datos que contiene información relativa al servicio de directorio se ha realizado en 
lenguaje SQL utilizando concretamente el servidor de bases de datos que ofrece MySQL. 
La base de datos al completo es diseñada y gestionada mediante el gestor de bases de datos que 
ofrece MySQL, pero las distintas consultas que deba realizar el cliente serán llevadas a cabo por 
el servicio web. 
Para llevar a cabo la consulta a la base de datos se ha utilizado el estándar JDBC 
que ofrece conexión a bases de datos desde servidores realizados en lenguaje Java. 
Características de MySQL  
• |El principal objetivo de MySQL es la velocidad y la robustez|. 
• |Soporta gran cantidad de diversos tipos de datos para las columnas|. 
• |Gran portabilidad entre los sistemas, se puede trabajar en distintas plataformas y 
 sistemas operativos. 
• |Cada base de datos cuenta con 3 archivos: Uno de estructura, uno de datos y uno  de 
índice y soporta hasta 32 índices por tabla|. 
• |Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su implementación 
 multihilo. | 
• |Flexible sistema de contraseñas (passwords) y gestión de usuarios, con un muy buen 
 nivel de seguridad en los datos.  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• |Es rápido. La cualidad más destacada por quienes desarrollan MySQL es su velocidad y 
así cómo el software fue diseñado desde un principio, pensando principalmente en la 
rapidez [12]. | 
 
Ventajas de MySQL  
• |El MySQL es una aplicación gratuita que lo puedes descargar desde su misma página 
web, esta tiene una licencia gratis bajo la licencia GPL de código abierto, y el costo por 
licencia comercial es muy razonable. | 
• |MySQL la manera de usarlo es fácil se puede diseñar bases de datos. Puedes construir e 
interactuar con una base de datos MySQL, siguiendo simples reglas en el lenguaje SQL 
que es el lenguaje estándar para la comunicación con los sistemas de gestión de bases de 
datos (RDBMS). || 
• |Se puede ejecutar en muchos sistemas en MySQL este sistema su plataforma soporta a 
muchos sistemas operativos tatos como Linux, Windows y otros. | 
• |MySQL es código abierto [12]. | 
• |MySQL es escalable que soporta grandes proyectos como pequeños. | 
• |MySQL es eficiente. | 
• |MySQL su conexión al servidor server MySQL permite conectarse con sockets TCP/IP 
nos permite que nos conectemos desde cualquier lugar. | 
 
Figuras 26: Mysql 
 
Fuente: https://icons-for-free.com [17]. 
2.2.1.3 Metodología Procesos Unificado de Rational (RUP) 
 
El RUP es la metodología de que se ha desarrollado en los proyectos es la metodología Procesos 
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Unificados de Rational RUP. [14 
La Ingeniería de Software utiliza el RUP ya que proporciona un enfoque disciplinado para la 
asignación de tareas y responsabilidades dentro de un desarrollo organizado. Su objetivo es 
asegurar la producción de software de alta calidad que cumpla las necesidades de los usuarios 
finales, dentro de unos tiempos y presupuestos predecibles [14]. 
El RUP tiene su sistema de software en desarrollo, las actividades que usa son modelos que son 
representaciones Las actividades crean y mantienen los modelos, que son representaciones, 
semánticamente ricas, de un sistema software en desarrollo. RUP no se centra en la producción 
de una gran cantidad de documentos, enfatiza el desarrollo y mantenimientos de los modelos 
[14]. 
El RUP es necesario para usar guías en el método Unified Modeling Language (UML) de una 
manera efectiva [14]. 
El RUP es una herramienta automatizada en los grandes procesos con la finalidad de usarlo estoy 
va optimizar el trabajo de un software [14]. 
Características:  
1. Se caracteriza por su desarrollo de software interativas. 
2. Se caracteriza por su administración de requisitos de los proyectos. 
3. Se caracteriza por el uso de arquitecturas basadas en componentes. 
4. Se caracteriza por su Software de modo visual. 
5. Se caracteriza por confirmación de la calidad del software. 
6. Se caracteriza su inspección de cambios en el software [14]. 
1. Desarrollo de software iterativa:  
Por los sistemas complejos y sofisticados de la actualidad, ya no es posible trabajar de manera 
secuencial, es necesario un enfoque iterativo, que permita una comprensión creciente del 
problema a través de refinamientos sucesivos y crecer a una solución efectiva a través de 
múltiples iteraciones. RUP se ocupa de los elementos de más alto riesgo en todas las etapas del 
ciclo de vida, lo que reduce significativamente el perfil de riesgo de un proyecto. Este enfoque 
ayuda atacar riesgos a través de ejecutables que permiten la participación del usuario final y la 
retroalimentación continua. Debido a que cada iteración termina con la liberación de un 
ejecutable, el equipo de desarrollo se mantiene enfocado en la producción de resultados y 
comprobaciones frecuentes de estado asegurando que el proyecto estará para la fecha prevista 
[14]. 
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2. Administración de requisitos.  
RUP describe como obtener, organizar y documentar la funcionalidad y limitaciones necesarias 
de un sistema; y fácilmente captura y comunica requerimientos del negocio. Las nociones de 
Casos de Uso y de Escenarios utilizadas en RUP han demostrado una excelente manera de 
capturar requisitos funcionales y asegurarse de que direccionan el diseño, la implementación y 
pruebas del software, logrando así que el sistema cumpla con las necesidades de los usuarios 
finales [14] 
3. Uso de arquitecturas basadas en componentes  
El proceso se centra en el desarrollo temprano de una arquitectura robusta ejecutable antes de 
comprometer recursos para el desarrollo a gran escala. RUP describe como diseñar una 
arquitectura flexible, que se acomode a los cambios, intuitivamente comprensible y promueve 
una más efectiva reutilización de software. RUP Soporta el desarrollo de software basado en 
componentes. RUP provee un enfoque sistemático para definir una arquitectura utilizando 
componentes nuevos y preexistentes.  
4. Software de modelado visual  
EL proceso muestra cómo modelar el software visualmente para capturar la estructura y 
comportamiento de arquitecturas y componentes. Esto permite ocultar detalles y escribir código 
usando “bloques gráficos de construcción”. Las abstracciones visuales ayudan a comunicar 
diferentes aspectos del software; ver como los elementos del sistema se relacionan entre sí, 
mantener la consistencia entre diseño e implementación y promover una comunicación precisa. 
El estándar UML (Lenguaje de Modelado Unificado), es la base para un modelado visual exitoso.  
5. Verificación de la calidad del software  
El bajo rendimiento de aplicaciones y escasa fiabilidad son factores comunes que afectan 
drásticamente la aceptabilidad de las aplicaciones. Por lo tanto, la calidad debe ser revisado con 
respecto a los requisitos basados en la fiabilidad, funcionalidad, rendimiento de las aplicaciones 
y el rendimiento del sistema. El RUP ayuda en la planificación, diseño, implementación, 
ejecución y evaluación de este tipo de pruebas. El aseguramiento de la calidad se construye en 
todas las actividades, involucrando a todos los participantes, utilizando medidas y criterios 
objetivos, permitiendo así detectar e identificar los defectos en forma temprana  
6. Control de cambios en el software  
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La capacidad para gestionar los cambios es esencial en entornos donde el cambio es inevitable. 
RUP describe como controlar, rastrear y monitorear los cambios para permitir un desarrollo 
iterativo exitoso. Es también una guía para establecer espacios de trabajo seguros para cada 
desarrollador, proporcionando el aislamiento de los cambios hechos en otros  
espacios de trabajo y controlando los cambios de todos los elementos de software (modelos, 
código, documentos, etc.). Describe cómo automatizar la integración y administración.  
Es también un proceso configurable. No todos los procesos son adaptables para cualquier 
desarrollo de software, sin embargo RUP es válido tanto para pequeños equipos como en grandes 
organizaciones de desarrollo.  
RUP contiene muchas de las buenas prácticas en el desarrollo de software moderno de una forma 
que es adaptable a un amplio rango de proyectos y organizaciones. Se describen a continuación 
[14]. 
Descripción General del Proceso  
El proceso puede ser descrito en dos dimensiones, a lo largo de dos ejes:  
● El eje horizontal representa el tiempo y muestra el aspecto dinámico del proceso expresado en 
términos de ciclos, fases, iteraciones e hitos.  
● El eje vertical representa el aspecto estático del proceso: cómo es descrito en términos de 
artefactos, trabajadores y flujos de trabajo. 




Fases e Iteraciones - La Dimensión Temporal  
Ésta es la organización dinámica del proceso en el tiempo. El ciclo de vida del software está 
compuesto por ciclos, cada ciclo de trabajo en una nueva generación del producto. RUP divide 
un ciclo de vida de desarrollo en cuatro fases consecutivas.  
• Fase de Inicio 
• Fase de Elaboración 
• Fase de Construcción 
• Fase de Transición 
Cada fase concluye con un hito bien definido, un punto en el tiempo en el cual se debe realizar 
una decisión crítica y determinados objetivos clave deben haber sido alcanzados.   
• Fase de Inicio  Durante la fase de inicio se debe establecer el modelo de negocio para el 
sistema y delimitar el alcance del proyecto. Para conseguirlo se deben identificar todas las 
entidades externas con las que el sistema interactúa (actores) y definir la naturaleza de esta 
interacción a alto nivel. Esto incluye la identificación de todos los casos de uso y la descripción 
de algunos importantes. El modelo de negocio incluye el criterio para alcanzar el éxito, el riesgo 
asumido, la estimación de los recursos necesarios y un plan de fase mostrando los hitos más 
importantes.  Al final de la fase el proyecto puede ser cancelado o replanteado si no se llegan a 
alcanzar los objetivos.   
• Fase de Elaboración  El propósito de la fase de elaboración es analizar el dominio, establecer 
la arquitectura, desarrollar el plan de proyecto y eliminar los elementos de riesgo del proyecto. 
Para cumplir estos objetivos se debe tener una visión global del sistema. Las decisiones 
arquitectónicas deben ser hechas con conocimiento de todo el sistema: su alcance y la mayoría 
de requisitos funcionales, no funcionales.  En la fase de elaboración, un prototipo ejecutable de 
la arquitectura es construido en una o más iteraciones, dependiendo del alcance, tamaño, riesgo 
y grado de innovación del proyecto. El esfuerzo debe al menos abordar los casos de uso críticos 
identificados en la anterior fase.  Al final de la fase de elaboración se encuentra el segundo hito 
del ciclo de vida de la arquitectura. En este punto se debe examinar detalladamente los objetivos 
del sistema y el alcance, la elección de la arquitectura y la resolución de la mayoría de riesgos. 
 El proyecto puede ser cancelado o replanteado si no se llegan a alcanzar los objetivos.   
Fase de Construcción  
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Durante la fase de construcción, todos los componentes y características de la aplicación son 
desarrolladas e integradas en el producto, y todos los componentes son probados 
exhaustivamente. La fase de construcción es un proceso que se centra en la gestión de recursos 
y control de operaciones para optimizar costes, tiempo y calidad.  
Al final de la fase de construcción se encuentra el tercer hito del ciclo de vida de la arquitectura. 
Se debe decidir si el software, los sitios y los usuarios están preparados para ser operativos, sin 
exponer al proyecto a altos riesgos. Esta versión es llamada beta.  
La fase de transición puede ser pospuesta por una versión si el proyecto falla al alcanzar sus 
objetivos.  
Fase de Transición  
El propósito de la fase de transición es llevar el productor software a la comunidad de usuarios. 
Una vez el producto se haya entregado al usuario final, surgen problemas que requieren el 
desarrollo de una nueva versión, la corrección de los problemas o la finalización de las 
características que fueron pospuestas.  
Al final de esta fase se encuentra el cuarto hito, el Hito del Producto Entregado. En este punto 
hay que decidir si los objetivos han sido cumplidos y si se debe empezar otro ciclo de desarrollo.  
Iteraciones  
Cada fase de Rational Unified Process puede ser dividida en iteraciones. Una iteración es un 
ciclo de desarrollo completo que da como resultado una nueva versión, ya sea interna o externa, 
de un producto ejecutable. Un subconjunto del producto final que está siendo desarrollado, el 
cual crece incrementalmente iteración tras iteración hasta convertirse en el sistema final [14]. 
2.2.1.4 El Proceso Unificado Agil (AUP)  
El Agile Unified Process (AUP) en inglés es una versión reducida del Proceso Unificado de 
Rational (RUP). Este especifica de una manera sencilla y fácil de entender la manera de 
desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas ágiles y conceptos que aún se 
mantienen válidos en RUP. El AUP aplica técnicas ágiles incluyendo Desarrollo Dirigido por 
Pruebas (test driven developmentTDD), Modelado Ágil, Gestión de Cambios Ágil, y 
Refactorización de Base de Datos para mejorar la productividad. (Ambysoft, 2015) [14]. 
The Unified Process o UP, es un escenario que nos permite el desarrollo software iterativo e 
incremental. Frecuentemente AUP va ganando terreno y es considerado como un proceso 
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altamente convencional, ya que este especifica muchas de las actividades y artefactos 
involucrados en el desarrollo de un proyecto software [14]. 
2.2.1.4.1.   Estructura del Proceso Unificado Ágil (AUP) 
El AUP se encuentra estructurado en dos ejes, los cuales pueden describirse de la siguiente 
manera: 
 
• Eje horizontal, representa el tiempo y se considera como los aspectos dinámicos. 
Expresados en términos de fases. Iteraciones e hitos. Las cuatro fases de las que 
consta este eje son: Inicio, Elaboración, Construcción y Transición. 
• Eje vertical, el cual define los aspectos estáticos, se habla en términos de 
actividades, artefactos y flujo de trabajo. Los flujos de trabajo pueden ir en dos: 
Flujo de Trabajo de Proceso y Flujos de Trabajo de 
2.2.1.5 Fases del AUP 
Las fases del AUP constituye de las cuatro fases, que el proyecto atraviesa inicial. Las fases AUP 
se asemejan a las fases del Proceso Unificado de Racional - RUP  
 
Figuras 28: Fases del Proceso AUP 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
a) Fase de Concepción o Inicio.  El propósito de esta fase es conocer el alcance inicial del 
proyecto, una arquitectura potencial del proyecto y tener una aceptación los promotores 
del sistema y el usuario final. en los usuarios.  
b) Fase de Elaboración.  El objetivo de esta fase es   reconocer y validar la construcción del 
sistema. 
c) Fase de Construcción. El objetivo de esta fase es edificar un software desde un punto de 






d) Fase de Transición.  En esta fase se valida y practica el sistema en el entorno de 
producción. 
2.2.1.5 Disciplinas del AUP 
Las disciplinas del AUP son desarrolladas de una manera reiterativa, estableciendo las 
actividades que equipo de desarrollo va realizar para diseñar, aprobar y software pragmático, 
Figuras 29: El ciclo de vida del proceso unificado ágil (AUP). 
 
Fuente: http://www.ambysoft.com  
a) Modelado. El objetivo de esta disciplina es entender la lógica del negocio, de la 
aplicación, el dominio del problema del proyecto e identificar una solución viable 
para el dominio del problema. 
b) Implementación. El objetivo de esta disciplina es transformar los modelos en código 
ejecutable y realizar pruebas básicas, en particular pruebas unitarias  
c) Pruebas. El objetivo de esta disciplina es realizar una evaluación de los objetivos 
para asegurar la calidad. Esto incluye encontrar defectos, validar que el sistema 
funciona como fue diseñado y verificar que los requisitos se cumplen. 
d) Despliegue.  El objetivo de esta disciplina es planear la entrega del sistema y ejecutar 
el plan para hacer que el sistema quede disponible para los usuarios finales. 
e) Gestión de la configuración. El objetivo de esta disciplina es gestionar el acceso a 
los artefactos del proyecto. Esto incluye, además de la traza de versiones de los 
artefactos, el control de cambios y la gestión de los mismos. 
f) Gestión del proyecto. El objetivo de esta disciplina es dirigir las actividades que 
tienen lugar dentro del proyecto, incluyendo gestión de riesgos, dirección del personal 
y coordinación. 
g) Entorno de esta disciplina es apoyar el resto del esfuerzo asegurando que los 
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procesos, métodos y herramientas están disponibles para el equipo cuando los 
necesitan. 
2.2.1.6 Fases e Hitos del AUP 
El Proceso Unificado Ágil - AUP en cada uno de los hitos, que señalan el final de la fase, debe 
considerar tener una "revisión de hitos" que verifique que el equipo de desarrollo haya cumplido 
con éxito los criterios del hito.  Los cuatro hitos son: 
• Los objetivos del ciclo de vida (Lifecycle  Objectives - LCO). 
• La arquitectura del ciclo de vida (Lifecycle Arquitectura - LCA). 
• La capacidad de funcionamiento inicial (lnitial Operating Capacity - COI). 
• Lanzamiento del producto (Producto Release - PR) [14]. 
Figuras 30: Relaciones de fases e hitos 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
2.2.1.7 Filosofías de AUP 
AUP se basa en las siguientes filosofías:  
a) El método AUP proporciona enlace de muchos detalles de la información, siendo muy 
flexible, pero sabiendo de los empleados, se podría decir que los usuarios finales no 
desean leer información de los procesos a detalle. 
b) Concluye que la información esta descrito de forma precisa. 
c) La AUP es agilidad, de tal manera que esto se ajusta a los principios y valores para el 
desarrollo de software ágiles genera un pacto ágil. 
d) Las actividades de alta importancia muestran que son el foco que pasan por un proyecto. 
e) Permite elegir la herramienta que se quiera usar a medida del desarrollador, pero que estas 
se adapten al trabajo como herramientas simples. 
f) La AUP se acomoda para cumplir la necesidad propia del proyecto. [14]. 
Capitulo III: Desarrollo De La Aplicación 
Llegamos a este capítulo donde vamos a utilizar las herramientas mencionadas, pero ante que 
nada vamos a utilizar la información de materia prima de esta investigación para analizar luego 
poder crear la aplicación que tenga una interfaz amigable y flexible, con la finalidad que los 
	 52	
usuarios queden satisfechos al gestionar las competencias con las nuevas tecnologías 
implementadas. 
3.1 Fase Inicial 
3.1.1 Planificación del proyecto 
Aquí mostraremos nuestras fases de desarrollo, cuya metodología se usó el AUP veremos 
nuestras actividades en cada fase de nuestro proyecto, para realizar esta planificación en el 
diagrama de GANTT. 
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Figuras 31: Ciclo AUP propuesto en el Diagrama de Gantt. 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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3.1.2. Definición de Riesgos 
3.1.2.1. Identificación de Riesgos 
El peligro que se ha de reconocer de este proyecto y sus posibles soluciones que puede causar 
percances en la construcción del sistema de competencia en las diversas fases del proyecto, se 
muestra a continuación. 
 
Tabla 7: Listado de riesgo del proyecto 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
Por lo consiguiente se estará haciendo una descripción de la planificación planteada para 
disminuir los riesgos que se debe enfrentar en el proyecto descripto anteriormente. 
3.1.2.1.1 Carencias en la experimentación con las herramientas de desarrollo 
Las carencias que presenta al experimentar con las herramientas de construcción en la siguiente 
tabla se describe la estrategia aplicada a este tipo de riesgo. 
 
Tabla 8: Estrategia a la falta de experiencia con herramientas de desarrollo 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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3.1.2.1.2 Fallas de programación 
Mediante esta tabla se describe las estrategias aplicadas en este riego. 
Tabla 9: Estrategia de fallas d programación 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
3.1.2.1.3 Falta de tiempo para probar el producto 
Mediante esta tabla se describe las estrategias aplicadas en este riego. 
Tabla 10: Estrategia a la falta de tiempo para probar el producto 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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3.1.2.1.4 Incumplimientos de objetivos del software 
Mediante esta tabla se describe las estrategias aplicadas en este riego. 
Tabla 11: Estrategia al incumplimiento de objetivos del software 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
3.1.3. Identificación de requisitos 
Aquí identificaremos las demandas funcionales y no funcionales del nuestro proyecto del sistema 
de gestión de levantamiento de pesas,  
3.1.3.1. Identificación de requisitos 
 
Tabla 12: Tabla de requisitos del sistema de competencia 
ID MODULO FUNCIONALIDAD DESCRIPCION 
RF1 Administrador Gestionar Competencias  
El sistema de competencia debe 
registrar los nombres de competencias 
tanto nacionales e internacionales. 
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RF2 Administrador Gestionar rubros 
El sistema debe registrar y actualizar 
los diferentes rubros a los que se 
orienta. 
RF3 Administrador 
Gestionar accesos de 
usuarios administrador 
Se administrara el registro, 
actualización y dar de baja al personar 
que administre el módulo 




Se permitirá el registro de los módulos 
del sistema 
RF5 Competencia Gestionar categorías 
El sistema permitirá registrar y 
actualizar las categorías de pesos de las 
competencias. 
RF6 Competencia Gestionar categorías 
El sistema permitirá registrar a los 
deportistas con sus categoría de peso. 
RF7 Competencia Gestionar Deportistas 
El sistema permitirá retirar de la 
competencia a atletas que sean 
descalificados en la competencia. 
RF8 Competencia Gestionar procedencia 
El sistema permitirá registrar clubes, 
ligas y países de los deportistas 
RF9 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara el sorteo de, los 
deportistas para salida en la 
competencia. 
RF10 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara la actualización o 
eliminación del el sorteo de, los 
deportistas para salida en la 
competencia. 
RF11 Competencia Gestionar competencia 
El sistema registrar el comando técnico 
de la competencia, como jueces, 
árbitros, médicos, etc. 
RF12 Competencia Gestionar Deportistas 
El sistema permitirá retirar de la 
competencia a atletas que sean 
descalificados en la competencia 
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RF13 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara el horario de 
competencia según los días de 
competencia  
RF14 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara la actualización y 
eliminación del horario de competencia 
según los días de competencia 
RF15 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara los reporte de los 
deportistas, horarios, comando técnico, 
etc. de la competencia. 
RF16 Competencia Gestionar competencia 
El sistema registrara el pesos que 
levanto el deportista en cada intento 
según su categoría de peso prueba. 
RF17 Competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara la actualización 
del pesos que levanto el deportista en 
cada intento según su categoría de peso 
prueba. 
RF18 Competencia Gestionar competencia 
El sistema reportara la competencia 
según las categorías de peso 
RF19 competencia Gestionar competencia 
Generar el sorteo de los deportistas de 
dicha competencia como eliminarlo o 
actualizarlo 
RF20 competencia Gestionar competencia 
Registrar los records nacionales como 
internacionales. 
RF21 competencia Gestionar competencia 
El sistema gestionara la actualización y 
eliminación de los records nacionales e 
internacionales. 
Fuente: (Elaboración del autor) 
3.1.3.2. Registro No Funcionales 
 
Tabla 13: Tabla registro no funcional del sistema de competencia 
ID FUNCIONALIDAD DESCRIPCION 
RF1 
El sistema debe cargarse en 
una sola pagina  
El sistema de competencia deber ser desarrollado 
buscando el máximo rendimiento. 
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RF2 
El sistema será accedida 
desde los navegadores más 
usados 
El sistema de competencia pueden acceder al 
sistema desde las diferentes navegadores como: 
Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Microsoft 
Edge , etc. 
RF3 
El sistema debe estar 
disponible en el horario 24X7 
El sistema estará disponible las 24 horas al día. 
RF4 
El tiempo de respuesta no 
debe ser mayor de 8s. 
El sistema tendrá un tiempo de respuesta para 
cargar en navegador 8s. 
RF5 
La interfaz gráfica de los 
usuarios finales deberán ser 
simples y atractivas 
El sistema de competencia debe ser diseñado de 
manera simple, atractiva para el fácil compresión  
del usuario final. 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
3.1.4. Análisis de la solución 
3.1.4.1. Actores 
Todos los actores que se comunican con el sistema de competencia tendrán un rol. Que lo 
estaremos definiendo en adelante. 
Figuras 32: Actores de sistema de competencia 
 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
Actor Usuario: Es la persona que tendrá acceso con el sistema de competencia. 
Actor Administrador: Es la persona encargado de administrar el sistema de competencia 
Actor Administrador de competencia: Es la persona que gestiona el evento o la competencia. 
Actor Empleados: Es una persona que trabaja en la Federación con acceso menor de al 
administrador para consultar o imprimir reportes. 
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3.1.4.2. Módulos del sistema de competencia 
El funcionamiento del sistema de competencia de Levantamiento de Pesas se ha agrupado en 3 
módulos: Administrador, Deportista, Competencia. Aquí presentaremos cada módulo 
mencionado con todas las funcionalidades y procesos que caracterizan a cada uno de ellos. 
 
En este diagrama se plasma la idea de cada uno de los módulos que tendrá la plataforma de 
sistema de competencia, la relación entre ellas y los actores identificados anteriormente: 
 
Figuras 33: Módulos del sistema de competencia: 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
Modulo Administrador 
El modulo administrador icluye todos y cada una de las funcionalidades que corresponde a la 
gestión de la competencia donde se va registrar a los deportistas, el comando técnico, registrar el 
club o liga y país que pertenece el deportista, registrar el horario de la competencia, registrar el 
los records nacionales e internacionales, registrar las categorías de competencias a participar los 
deportistas. 
En este módulo se puede actualizar o eliminar la información mencionada. 
 
Módulo Competencia 
El módulo competencia va gestionará todo lo que contiene los procesos de competencia, también 
todo lo que acontece como hacer el sorteo de los deportistas en su categoría de peso, registra peso 
	 61	
corporal del deportista, registro de los pesos por categoría que levanta el deportista ya sean fallido 
o valido, reportar los resultados de la competencia ya culminada. 
Módulo Cliente 
El módulo cliente es el portal principal del sistema de competencia en donde todos las personas 
o clientes propiamente dicho van registrarse y tener acceso a cada una de las funcionalidades que 
este módulo provee, como es visualizar las competencias actuales o por fecha, ver los records 
por cada categoría de peso, visualizar e imprimir reportes. 
3.1.4.3 Diagrama de Casos de uso 
El módulo mencionado anteriormente se mostrará a cada uno de los diagramas de caso de uso. 
 
Caso de Uso Modulo de Administrador 
Figuras 34:Módulo de administrador 
 







Caso de Uso Modulo de Competencia 
 
Figuras 35: Caso de uso Módulo de competencia 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
 
Caso de Uso Modulo Cliente 
Figuras 36: Caso de uso empleado 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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Caso de uso obtener información de un equipo 
-Este caso de uso veremos cómo un usuario puede consultar y obtener información de un de un 
equipo, ya se cuáles serían los deportistas que conforman una liga o club, como también que 
deportistas forman parte de un país. 
 
Figuras 37: caso de uso búsqueda de equipo 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
Caso de uso obtener información de un deportista 
-Este caso de uso veremos cómo un usuario puede consultar y obtener información de un 
deportista, que estos deportistas forman parte de un una liga o club, como también que 
deportista forman parte de un país. 
Figuras 38: Caso de uso búsqueda de deportista 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
	
3.2 Fase de la construcción 
3.2.1 Diseño de la interfaz 




La plataforma en la que accederán los administradores del sistema de competencia tendrá los 
siguientes partes. 
En nuestro sistema de competencia de Levantamiento de Pesas, mostraremos las interfaces que 
se desarrolló podrán acceder los actores como ya lo habíamos mencionado. 
 
• Cabecera, esta los menús para poder navegar a los módulos que se requiera, para poder 
interactuar con el sistema de competencia 
• Menú y sus opciones, este menú está en parte superior, lado lateral izquierda donde se se 
encuentra todas las funciones de este módulo, de acuerdo a los permisos que posee el 
usuario al iniciar sección. 
• El módulo de trabajo, donde están todos los formularios que el usuario acceda para 
ingresar la información respectiva. 
 
Figuras 39: Interfaz de sistema de competencia: 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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Figuras 40: Panel administradores del sistema competencia: 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
La plataforma web en la que ingresarán los usuarios administradores, empleados, administrador 
de competencia al sistema de competencia obtendrán los siguientes ítems. 
• Cabecera, donde se encuentra el logo de la FDPLP, el logo está al lado izquierdo, 
con un botón hay botones y sus menús para desplegar se puede extrecharse el 
menú de competencias y al lado derecho un botón de usuario con sus respectivos 
datos y la opción para cerrar sesión. 
• De acuerdo a los permisos otorgados a los usuarios pueden acceder al Menú de 
opciones, ubicado en la parte lateral izquierda donde se encontrará todas las 
funcionalidades de este módulo. 
• La interfaz donde está el área de trabajo, donde se reúnen todos los formularios 
que el usuario usara para ingresar la información respectiva. 
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Figuras 41: Lista de deportista del sistema de competencias 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
La interface en la que ingresaran los usuarios en general tendrá los siguientes elementos: 
• Cabecera, El nombre de formulario, en lado inferior, los menús con diferentes 
opciones, un botón registrar, editar, eliminar, consultar e imprimir reportes. Todo 
esto es para que los administradores puedan registrar, actualizar, consultar o 
eliminar un deportista de la base de datos. 
• Área de trabajo, se puede apreciar el orden que están los deportistas se puede 
editar dichos editar dichas fichas de los deportistas. 
 
Figuras 42: Gestión de competencia en línea 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
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Figuras 43: Votación del árbitro 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
Capitulo IV: Análisis de Costo y Beneficios 
4.1 Análisis de Costo 
El análisis de costo y beneficio(ABC) es aquí donde vamos hacer una estimación del costo de 
inversión de nuestro proyecto  
El tiempo estimado de la depreciación para nuestro proyecto, lo estamos considerando en una 
cantidad de cinco (5) años, por estar este proyecto en la línea informática. 
4.1.1 Inversión Personal 
A continuación, mostraremos el costo de cada una de las personas involucradas en el proyecto:  
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Tabla 14:  Costo de cada una de las personas 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
El costo que se necesita para el personal un total de S/. 65,600 
4..1.2 Costos de Equipos  
Tabla 15:Costo de los equipos involucrados 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
El costo total a invertir por los equipos es de S/. 4,750.00  
4.1.3 Costos de Software  
El costo de software no se requiere porque usaremos software libre. 
No tendremos problema con ser sancionado por INDECOPI o por el Poder Judicial.  
4.1.4 Costo de Infraestructura  
El costo de infraestructura va alquilar un inmueble para el desarrollo. 
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Tabla 16: Costo de Inversión por infraestructura 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
El costo total a invertir por infraestructura es de S/. 11,950.00  
4.1.5 Costo de Implementación 
No tomamos este costo en el desarrollo del sistema, por tratarse de un costo que se implanta la 
plataforma, estos costos son anuales a un proveedor de hosting y dominio. 
Tabla 17: Costo de implementación 
 
Fuente: (Elaboración del autor) 
 
 
Resumen Costo Total en el Tiempo de Inversión  
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Tabla 18:Costos total de Inversión 
 
Costo Total de Inversión 
Tipo de Costo  Costo Total  
Costo de Personas  65,600.00  
Costo de Equipos  4,750.00  
Costos de Infraestructura  11,950.00  
Costos implementación 1,570.00  
Costo Total S/.  83,870.00 
Fuente: (Elaboración del autor) 
El costo total a invertir a invertir en el proyecto es de S/. 82,300.00  
4.1.6 Costo de Mantenimiento 
Este costo será pagos al personal que se pagará para mantener en funcionamiento el sistema. 
Tabla 19: Costo mantenimiento proyecto 
COSTO MANTENIMIENTO  








Encargado de Monitoreo 4800.00 1 5 24,000.00 
Registrador de incidencias 3500.00 1 5 17,500.00 
Documentador 1500.00 2 5 15,000.00 
Total mantenimiento S/. 56,500.00 
Fuente: (Elaboración del autor) 
4.2 Beneficio de costo 
4.2.1 Beneficios Tangibles 
• Acceso a la información para la buena toma de decisiones. 
• Ahorro de tiempo de tiempo en reportes de competencia. 
• La prensa de poder tener la información en línea como resultados records, etc. 
• Garantizar la fidelidad y la integridad de la información. 
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Tabla 20: Pagos de disminución por año 
Pagos de Disminución por año 
Nombre de Recurso Cantidad Precio Anual Tiempo Meses Costo Total 
Reducción de personal 
para recopilación de 
información antes de 
competencias 
2 5,500 12 132,000.00 
Reducción de personal 
para la Gestión de 
competencia 
2 5,500 12 132,000.00 
Ahorro material para 
reportes 11 millares 25,00 12 279.40 
Total Anual 264,279.40 
Fuente: (Elaboración del autor) 
4.2.2 Beneficios Intangibles 
• Reducción de gastos operativos en la gestión de competencias. 
• La prensa, clubes, ligas, etc., pueden tener la información en un lugar toda la 
información. 
• Los deportistas ganaran más reconocimiento ya que la información puedan tenerlo 
a la mano. 
4.3 Análisis de Sensibilidad 
Tabla 21: Análisis sensibilidad 
Análisis de Sensibilidad 
Concepto 0 1 2 3 4 5 
Beneficios - 264,279.40 266,000.00 268,000.00 270,000.00 272,000.00 
Costos - 56,500.00 58,000.00 60,000.00 62,000.00 64,000.00 
Utilidad 0 207,779.40 208,000.00 208,000.00 208,000.00 208,000.00 
30% de utilidad - 62333.82 62400 62400 62400 62400 
Inversión -83,870.00 -21,536.18 40,863.82 103,263.82 165,663.82 228,063.82 





El VAN que se va a calcular, usaremos la formula financiera 
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VAN = −𝐴 +
𝑄1
1 + 𝐾 +
+
Q2
1 + 𝐾 .





• A: Esla inversión inicial 
• Q1, Q2,.., Qn: son los flujos efectivos netos de la utilidad. 
• K: es la tasa de interés, en nuestro proyecto el caso es considerable el 30% 
• n: es el tiempo en años que se estima en el proyecto 5 años. 
Conclusiones 
1. La implementación del sistema de competencia de levantamiento de pesas, les eficaz ya 
que reduce los procesos de gestión de las competencias de FDLP, los procesos como el 
sorteo de los deportistas, la optimización del horario de la competencia, las 
organizaciones por categorías. Genera reportes de los deportistas en competencia quien 
es el ganador de la división de peso, etc. 
 
2. Esta tesis de investigación llega a la conclusión que el sistema de competencia de 
levantamiento de pesas, señala que los sistemas de competencias no son implantados en 
las federaciones deportivas del Perú ya que muchas de las federaciones no conocen las 
tecnologías que puedan optimizar los procesos en las competencias deportivas. 
Con este proyecto será una puerta abierta para otras federaciones peruana y puedan 
implementar sus sistemas de competencia, ya que en la actualidad muchas de ellas lo 
llevan manualmente. 
Recomendaciones 
1. Se debe implementar el sistema de competencia de levantamiento de pesas es este 
proyecto de esta tesis, con el propósito de llevar una buena gestión de competencia en el 
deporte peruano siendo segura y accesible su entorno web. 
 
2. Al implementarse este sistema en la FDPLP permitirá reducir costos en cualquier evento 
ya sea nacional e internacional. 
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